



A. Latar Belakang 
Softball merupakan cabang olahraga pemainan yang dimainkan oleh beregu 
yang merupakan perkembangan dari olahraga baseball dimana permainan olahraga 
softball dimainkan dalam Inning, dalam setiap inning setiap tim akan diberi 
kesempatan untuk bertahan (deffence) dan menyerang (offence), defence dan 
offence satu tim dilakukan dalam waktu yang berbeda dimana satu team akan 
melakukan defence dan offence bergantian.  
Defence adalah kesempatan tim untuk menahan tim offence agar tidak 
mencetak poin, defence dimulai dengan lemparan soerang pitcher atau pelempar 
kearah batter/pemukul agar menhasilkan pukulan yang tidak sempurna. 
Offence adalah kesempatan tim untuk melakukan serangan terhadap tim 
defence dimana setiap pemain memukul bola lemparan pitcher secara bergantian, 
offence akan dimulai ketika seorang pemukul masuk dalam batter box atau area 
berdiri seorang pemukul, diungkapkan oleh Diane L Potter Every “offensive play in a 
game starts with a player being at bat and attempting to hit a pitched ball”.1 Memukul 
merupakan kunci untuk menghasilkan poin, karena untuk memenangkan permainan 
dalam olahraga softball harus ada poin atau angka untuk dimasukan ke tim defence. 
Memukul merupakan hal yang sangat penting dalam olahraga permainan 
softball karena dengan memukul yang baik akan menghasilkan poin yang baik pula, 
namun bukan berarti memukul merupakan hal yang mudah dilakukan oleh seorang 
pemain butuh kemampuan yang baik pula untuk menghasilkan hasil pukulan yang 
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baik, Diane L Potter menuliskan “Hitting is a fun part of the game, but it is a complex 
skill-in a very short period of time, you must make many judgments about contacting 
object (the bat)”2. Memukul merupakan hal yang menyenangkan, namun memukul 
merupakan keterampilan yang komplek, artinya bahwa memukul memerlukan sebuah 
proses yang bertahap sehingga mudah dalam melakukan pukulan, Diana L Potter 
menuliskan “if you are just learning to hit, you can simplify the hitting proses by 
breaking it down into components”3. 
Proses dalam memukul adalah memberikan tahapan-tahapan yang harus 
diberikan dalam latihan memukul, adapun tahapan dalam memukul yang dituliskan 
oleh Mark Gola 1) The Grip, 2) The Stance, 3) The Stride, 4) The Launch Position, 5) 
Weight Shift, 6) Hip Rotation, 7) The Swing, 8) Follow-Through4. Tahapan-tahapan 
yang diberikan saat ini sudah bisa dipahami oleh setiap orang yang akan melakukan 
latihan softball, namun belum sepenuhnya mampu memberikan efektifitas terutama di 
pembinaan usia dini dalam memberikan model atau variasi dalam latihan, karena 
olahraga softball berasal dari amerika sehingga perlunya penambahan untuk 
dilakukan di Indonesia, untuk itu saya akan mencoba untuk mengembangkan model 
latihan memukul dalam olahraga permainan softball. 
B. Fokus Penelitian 
1. Fokus Penelitian 
Berdasarkan masalah yang telah dikemukakan, maka fokus dalam 
penelitian ini dibatasi pada pengembangan model latihan memukul dalam 
olahraga permainan softball 
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4 Mark Gola, Winning Softball for Girls, Mountain Lion, New York, 2010, hlm. 13-31. 
2. Subfokus 
Subfokus penelitian ini adalah sebagai berikut: 
a. Pengembangan model latihan memukul masih sangat sedikit, sehingga 
perlu diadakan pengembangan model latihan yang baru. 
b. Pengembangan model disesuaikan dengan karakteristik atlet (usia 10-19 
tahun). 
c. Pengembangan didasari dengan analisis gerak memukul bola softball 
secara biomekanika. 
d. Pengembangan model latihan memukul yang efektif untuk cabang 
olahraga softball. 
C. Perumusan Masalah 
1. Bagaimanakah pengembangan model latihan memukul bola softball dalam 
cabang olahraga softball? 
2. Bagaimana Keefektifan model latihan memukul bola softball dalam cabang 
olahraga softball? 
D. Kegunaan Penelitian 
1. Teoritis 
a. Hasil pengambangan ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam 
upaya pengambangan pengetahuan tentang model latihan memukul yang 
dibutuhkan dalam olahraga softball. 




a. Memberikan pengetahuan tambahan kepada pelatih tentang model latihan 
memukul bola softball. 
b. Hasil penelitian ini dapat menambah wawasan pemikiran serta dapat pula 
dijadikan bahan acuan pada program latihan dan pembinaan yang disesuaikan 
dengan pendekatan keilmuan. 
c. Pertimbangan dalam menyusun program latihan memukul dalam olahraga 
permainan softball. 
E. Kegunaan Penelitian 
1. Teoritis 
Penelitian ini mengkaji dan mengembangkan sebuah model latihan 
memukul dalam olahraga permianan softball yang diharapkan dapat memberikan 
alternatif penerapan model latihan memukul lebih inovatif, secara khusus 
penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi nyata bagi atlet softball sehingga 
mendapatkan pengalaman model latihan memukul yang bervariasi sehingga 
memperkaya  model latihan memukul, mulai dari gerakan yang mudah sedang 
sampai ke gerakan yang lebih sulit. 
2. Praktis 
a. Kegunaan praktis dari penelitian ini adalah pengembangan profesionalisme 
pelatih khususnya dalam meningkatkan kemampuan memukul atlet secara 
optimal. 
b. Penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah produk yang diharapkan 







B. Konsep Pengembangan Model 
Pengembangan model dapat diartikan sebagai rangkaian proses yang berkelanjutan 
yang berkaitan dengan model sebelumnya, Didalam proses pengembangan model ini sendiri 
diperlukan waktu yang cukup banyak namun itu sesuai dengan apa yang akan dihasilkan 
berupa sebuah produk yang di kembangkan. Proses dari Pengambangan model harus 
dievaluasi dan dimodifikasi sedemikian rupa dalam melihat respons ilmu pengetahuan baru, 
level perkembangan atlet, dan pengukuran peningkatan atlet. 
Setiap penelitian memiliki tujuan yang diinginkan, tujuan umum penelitian ada tiga 
macam yaitu yang bersifat penemuan, pembuktian, dan pengembangan. Penemuan berarti 
data yang ditemukan betul-betul baru yang sebelumnya belum pernah diketahui. Pembuktian 
berarti data yang diperoleh tersebut digunakan untuk membuktikan adanya keragu-raguan 
dan ketidakpastian terhadap pengetahuan tertentu, dan pengembangan berarti 
memperdalam dan memperluas pengetahuan yang telah ada. 
Hasil dari sebuah penelitian, peneliti dapat menggunakan hasilnya, salah satu 
penelitian yang relevan dan dapat selalu digunakan yaitu penelitian dan pengembangan 
(RnD), Penelitian dan pengembangan menemukan pola, urutan pertumbuhan, perubahan dan 
terutama memiliki maksud untuk mengembangkan segala sesuatu, contoh pengembangan 
dari bahan pengajaran adalah buku ajar, alat peraga, modul, sistem evaluasi, dan lain-lain. 
Penelitian dan Pengembangan (RnD) merupakan penelitian yang tidak digunakan untuk 
menguji teori. Apa yang dihasilkan diuji dilapangan kemudian direvisi sampai hasilnya 
memuaskan.  
Menurut beberapa ahli yaitu Sugiyono,  penelitian dan pengembangan atau dalam 
bahasa Inggrisnya Research and Development adalah penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut.5Kemudian menurut 
Sukmadinata penelitian dan pengembangan adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk 
mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada, yang 
dapat dipertanggung jawabkan.6 Sedangkan menurut Dwiyogo juga memberikan pendapat 
bahwa penelitian pengembangan merupakan penelitian yang berorientasi untuk 
menghasilkan atau mengembangkan produk, misalnya mengembangkan model sekolah 
olahraga, mengembangkan kurikulum pendidikan jasmani, mengembangkan strategi/ metode 
pembelajaran olahraga, mengembangkan media pembelajaran olaharaga, mengembangkan 
buku teks pembelajaran olahraga dan sebagainya.7 Dengan demikian dapat diartikan bahwa 
penelitian pengembangan merupakan suatu siklus yang diawali dari adanya suatu analisis 
kebutuhan dan membutuhkan pemecahan dengan mengunakan suatu produk tertentu dan 
menghasilkan produk tertentu. 
 Menurut Dwiyogo juga menjelaskan langkah dari proses pengembangan produk yaitu 
analisis kebutuhan, pengembangan produk, dan uji coba produk. Ketiga langkah tersebut 
menunjukan urutan waktu dan kegiatan.8 Proses penelitian pengembangan merupakan 
pendekatan penelitian yang dihubungkan pada rancangan kerja dan pengembangan serta 
memiliki tujuan untuk pengembangan dalam perancangan lingkungan pembelajaran, 
perumusan kurikulum, dan penaksiran keberhasilan dari pengamatan dan pembelajaran dan 
secara serempak mengusahakan untuk berperan dalam pemahaman fundamental ilmiah. 
Penelitian pengembangan bukanlah untuk merinci dan menerapkan intervensi yang lengkap, 
tetapi untuk meningkatkan dan menyesuaikan kebutuhan dan aspirasi yang inovatif. Proses 
penelitian pengembangan bersifat memutar atau berpilin mulai dari aktivitas analisis, 
                                                             
5  Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Bandung: Alfabeta, 2010), h. 407. 
6  Nana Syaodih Sukmadinata, Metode Penelitian Pendidikan (Jakarta: PPs UPI dan PT Remaja 
Rosdakarya, 2005), h. 164. 
7  D. Wasis Dwiyogo, ”Konsep Penelitian & Pengembangan”, Disajikan pada Lokakarya Metodologi 
Penelitian Jurusan Kepembelajaran Fakultas Ilmu Keolahragaan Universitas Negeri Semarang 
(Malang: Universitas Negeri Malang, 2004), h. 3. 
8  D. Wasis Dwiyogo,”Langkah-langkah Penelitian Pengembangan” Disajikan dalam Lokakarya 
Nasional Angkata II, Metodologi Penelitian Pengembangan Bidang Pendidikan dan Pembelajaran 
(Malang: Universitas Negeri Malang, 2002), h. 7. 
merancang, mengevaluasi dan merevisi sampai tujuan yang diinginkan. Nana Syaodih 
Sukmadinata mendefinisikan bahwa penelitian dan pengembangan adalah suatu proses atau 
langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk 
yang telah ada, yang dapat dipertanggung jawabkan.9 Saat ini penelitian dan pengembangan 
banyak digunakan dalam teknologi instruksional atau teknologi pembelajaran yang lebih 
difokuskan pada sistem instruksional atau sistem pembelajaran. Strategi ini banyak digunakan 
untuk mengembangkan model-model pembelajaran baru atau mengembangkan model 
pembelajaran yang sudah ada. Sedangkan menurut Gay, The major purpose of R & D efforts 
is not to formulate or test theory but to develop effective products for use in schools,10 dapat 
diartikan bahwa tujuan utama dari penelitian dan pengembangan adalah bukan untuk 
merancang atau menguji teori tetapi untuk mengembangkan produk efektif yang digunakan 
disekolah. 
Dengan demikian dapat diartikan bahwa penelitian pengembangan merupakan suatu 
penelitian yang mendasarkan pada pembuatan atau pengembangan suatu produk yang 
efektif, diawali dengan analisis kebutuhan, pengembangan produk, dan uji coba produk. 
Dalam hal ini penelitian yang akan dikembangkan adalah pengembangan model latihan fisik 
berbasis permainan untuk olahraga atletik nomor lompat jauh. Model pengembangan yang 
sering digunakan dalam mengembangkan sebuah desain sistem instruksional antara lain: 1) 
Model pengembangan ADDIE, 2) Model Pengembangan  J.E. Kemp, 3) Model 
Pengembangan Smith dan Ragan, 4) Model Pengembangan Instruksional (MPI), 5) Model 
Pengembangan Bela H. Banathy, 6) Model Pengembangan Soegiyanto, 7) Model 
Pengembangan Dick and Carey, dan 8) Model Pengembangan Borg dan Gall. Berikut ini akan 
dijabarkan kedelapan model pengembangan diatas. 
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h.164. 
10  L. R. Gay, Educational Research: Competencies for Analysis and Application (USA: Prentice-Hall, 
1996), h. 10. 
C. Konsep Model Yang Dikembangkan 
1. Model Pengembangan ADDIE 
Model ini merupakan salah satu yang digunakan dalam pengembangan model latihan 
yang diperhatikan tahap – tahap dasar desain latihan yang sederhana, yang terdiri dari lima 
fase yaitu ; (a) Analisis, (b) Desain, (c) Developmen, (d) International, (e) Evaluation11. 
 
Gambar 2.1 Model ADDIE 
Sumber: Robert Maribe Branch, Instructional Design:  
The ADDIE Approach, 2009, h. 1. 
 
Tahapan Model ADDIE yaitu 
a) Analysis (analisa) yaitu melakukan needs assessment (analisis kebutuhan), 
mengidentifikasi masalah (kebutuhan), dan melakukan analisis tugas (task analysis). 
Tahap analisis merupakan suatu proses mendefinisikan apa yang akan dipelajari oleh 
peserta belajar, yaitu melakukan needs assessment (analisis kebutuhan), 
mengidentifikasi masalah (kebutuhan), dan melakukan analisis tugas (task analysis). 
b) Design (desain/perencanaan) dalam tahapan perencanaan merumuskan tujuan 
pembelajaran yang SMAR (spesifik, measurable, applicable, dan realistic). berikutnya 
menyusun tes, dalam menyusun tes harus didasarkan pada tujuan pembelajaran yang 
telah dirumuskan. Kemudian tentukanlah strategi pembelajaran media yang tepat, 
seharusnya seperti apa untuk mencapai tujuan tersebut. Dan juga dipertimbangkan pula 
                                                             





sumber-sumber pendukung lain, misalnya sumber belajar yang relevan, lingkungan 
belajar yang seperti apa seharusnya, dan lain-lain. 
c) Development (pengembangan) yaitu proses mewujudkan blue-print alias desain tadi 
menjadi kenyataan. Artinya, jika dalam desain diperlukan suatu software berupa 
multimedia pembelajaran, maka multimedia tersebut harus dikembangkan. Tahapan ini 
merupakan bagian dari pengembangan model ADDIE 
d) Implementation (implementasi/eksekusi) yaitu pada tahapan implementasi angkah nyata 
untuk menerapkan sistem pembelajaran yang sedang kita buat. Artinya, pada tahap ini 
semua yang telah dikembangkan dan di buat sedemikian rupa sesuai dengan peran atau 
fungsinya agar bisa diimplementasikan. 
e) Evaluation (evaluasi/ umpan balik) merupakan proses untuk melihat apakah model yang 
sedang dibangun berhasil, sesuai dengan harapan awal atau tidak. Dalam tahap evaluasi 
bisa dilaksanakan pada empat tahapan diatas namun Evaluasi yang terjadi pada setiap 
empat tahap di atas itu dinamakan evaluasi formatif, karena tujuannya untuk kebutuhan 
revisi. 
Kesimpulannya dalam model ini memiliki kelebihan dan kekurangan, kelebihan 
model pengembangan ADDIE adalah model ini sederhana dan mudah dipelajari serta 
strukturnya yang sistematis. Seperti kita ketahui bahwa model ADDIE ini terdiri dari 5 
komponen yang saling berkaitan dan terstruktur secara sistematis. Namun model ini 
memiliki kekurangan, kekurangan model desain ini adalah dalam tahap analisis 
memerlukan waktu yang lama. Dalam tahap analisis ini pendesain/pendidik diharapkan 
mampu menganalisis dua komponen dari siswa terlebih dahulu dengan membagi analisis 
menjadi dua yaitu analisis kinerja dan alisis kebutuhan. 
2. Model J.E. Kemp  
Model desain sistem pembelajaran yang dikemukakan oleh J.E. Kemp 
berbentuk lingkaran atau siklus. Tiap-tiap langkah pengembang-an berhubungan 
langsung dengan aktivitas revisi. Pengembangan pembelajaran dapat dimulai dari titik 
manapun di dalam siklus. Berikut Bentuk gambar model desain instruksional J.E. 
Kemp tersebut dapat dipaparkan; 
 
Gambar: 2.6. Model Desain Pembelajaran J.E Kemp12 
Sumber: Trianto, Mendesain Model Pembelajaran Inovatif-Progresif Konsep, Landasan, 
dan Implemetasinya pada Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan 
 
Model pengembangan instruksional menurut Kemp dalam Rusman, atau 
yang disebut desain instruksional, terdiri dari delapan langkah, sebagai berikut: 
(1) menentukan tujuan instruksional umum (TIU), yaitu tujuan yang ingin dicapai 
dalam mengajarkan masing-masing pokok bahasan; (2) membuat analisis 
tentang karakteristik siswa. Analisis ini diperlukan antara lain untuk mengetahui, 
apakah latar belakang pendidikan dan sosial budaya siswa memungkinkan. untuk 
mengikuti program, dan langkah-Iangkah apa yang perlu diambil; (3) menentukan 
tujuan instruksional secara spesifik, ope-rasional, dan terukur. Dengan demikian 
siswa akan tahu apa yang harus di kerjakan, bagaimana mengerjakannya, dan 
apa ukurannya bahwa mereka telah berhasil. Dari segi pengajar, rumusan itu 
akan berguna dalam menyusun tes kemampuan/keberhasilan dan pemilih-an 
                                                             
12 Trianto, Mendesain Model Pembelajaran Inovatif-Progresif: Konsef, landasan, dan 
Implementasinya pada kurikulum Tingkat satuan pendidikan(KTSP) (Jakarta:Kencana,2011),h.179 
materi yang sesuai; (4) menentukan materi/bahan pelajaran yang sesuai 
denganTIK; (5) menetapkan penjajagan awal (pre-assessment). 
Ini diperlukan untuk mengetahui sejauh mana siswa telah memenuhi 
prasyarat belajar yang dituntut untuk mengikuti program yang bersangkutan. 
Dengan demikian pengajar dapat memilih materi yang diperlukan tanpa harus 
menyajikan yang tidak perlu, dan siswa tidak menjadi bosan; (6) menentukan 
strategi belajar mengajar yang sesuai. Kriteria umum untuk pemilihan strategi 
belajar mengajar yang sesuai dengan tujuan instruksional khusus tersebut, 
adalah: (a) efisiensi, (b) keefektifan, (c) ekonomis, dan (d) kepraktisan melalui 
suatu analisis alternatif; (7) mengkoordinasikan sarana penunjang yang 
diperlukan, meliputi biaya, fasilitas, peralatan, waktu, dan tenaga; (8) 
mengadakan evaluasi. Evaluasi ini sangat perlu untuk mengontrol dan mengkaji 
keberhasilan program secara keseluruhan, yaitu: (a) siswa, (b) program 
instruksional, (c) instrumen evaluasi/tes, maupun (d) metode."  
Semua komponen dalam model yang dikembangkan oleh Kemp saling berhubungan satu 
sama lain. Dalam lingkaran model Kemp menunjukkan bahwa bisa saja dilakukan revisi 
tiap komponen bila diperlukan. Selain itu, perencanaan desain pembelajaran ini bisa 
dimulai dari komponen mana saja, misalnya dimulai dari perencanaan pokok bahasan 
terlebih dahulu, baru evaluasi. Jadi, komponen mana yang didahulukan atau 
diprioritaskan, tergantung pada kesiapan, situasi, dan kondisi atau disesuaikan dengan 
kesiapan perencana itu sendiri. 
3. Model Smith dan Ragan 
Model desain sistem pembelajaran yang dikemukakan oleh smith dan Ragan terdiri 
atas beberapa langkah dan prosedur pokok sebagai berikut.13  
a. Analisis lingkungan belajar 
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Analisis lingkungan belajar meliputi prosedur menetapkan kebutuhan akan adanya proses 
pembelajaran dan lingkungan tempat program pembelajaran akan diimplementasikan. 
Tahap analisis dalam model ini digunakan untuk mengetahui dan mengidentifikasi 
masalah-masalah pembelajaran. 
b. Analisis karakteristik siswa 
Analisis karakteristik siswa meliputi aktivitas atau prosedur untuk mengidentifikasi dan 
menentukan karakteristik siswa yang akan menempuh program pembelajran yang 
didesain. Karakteristik siswa  akan menempuh program pembelajaran meliputi kondisi 
sosial ekonomi, penguasaan isi materi  pelajaran, dan gaya belajar. 
c. Analisis tugas pembelajaran 
Analisis tugas pembelajaran merupakan langkah yang dilakukan untuk membuat 
deskripsi tugas-tugas dan prosedur yang perlu dilakukan oleh individu untuk mencapai 
tingkat kompetensi dalam melakukan suatu jenis pekerjaan.  
d. Menulis butir tes 
Menulis butir-butir tes dilakukan untuk apakah program pembelajaran yang dirancang 
dapat membantu siswa dalam mencapai kompetensi atau tujuan pembelajaran yang telah 
ditetapkan. Tes yang ditulis harus bersifat valid dan reliabel agar dapat digunakan untuk 
nilai kemampuan atau kompetensi siswa dalam mancapai tujuan pembelajaran. 
e. Menentukan strategi pembelajaran 
Menetukan strategi pembelajaran dilakukan untuk mengelola program pembelajaran yang 
dideain agar dapat membantu siswa dalam melakukan proses pembelajaran yang 
bermakna. Strategi pembelajaran dalam konteks ini dapat diartikan sebagai siasat yang 
perlu dilakukan oleh instruktur agar dapat membantu siswa dalam mencapai hasil belajar 
yang optimal. 
f. Memproduksi program pembelajaran 
Memproduksi program pembelajaran mempunyai makna adanya proses atau aktivitas 
dalam menerjemahkan desain sistem pembelajaran yang telah dibuat ke dalam bahan 
ajar atau program pembelajaran. Program pembelajaran merupakan output dari desain 
sistem pembelajaran yang mencakup deskripsi tentang kompetensi atau tujuan, metode, 
media, strategi dan isi atau materi pembelajaran, serta evaluasi hasil belajar. 
g. Melaksanakan evaluasi formatif 
Melakukan evaluasi formatif untuk menemukan kelemahan-kelemahan dari draft bahan 
ajar yang telah dibuat untuk segera direvisi agar menjadi program pembelajaran program 
yang efektif, efisien, dan menarik. Evaluasi formatif pada umumnya dilakukan dilakukan 
terhadap prototipe program pembelajaran yang sedang dikembangkan. 
h. Merevisi program pembelajaran 
Merevisi program pembelajaran dilakukan terhadap kelemahan-kelemahan yang masih 
terlihat pada rancangan atau draft program pembelajaran. Dengan melakukan revisi 
terhadap draft program pembelajaran maka program tersebut diharapkan dapat menjadi 
program pembelajaran berkualitas, yaitu pembelajaran yang efektif, efisien, dan menarik. 
Model desain sistem pembelajaran Smith dan Ragan mencerminkan penerapan solusi 
utuk memecahkan masalah pembelajaran secara sistematis tentunya akan menghasilkan 
program pembelajaran yang efektif dan efisien. Model desain sistem pembelajaran ini 
merupakan model pembelajaran yang berpusat pada siswa (learner centered instruction). 
Model desain ini juga bersifat sangat komprehensif dalam implementasi langkah 
pengembangan strategi pembelajaran. 
Model desain sistem pembelajaran yang dikemukakan oleh Smith dan Ragan dapat 




 Gambar 2.5 model desain sistem pembelajaran Smith dan Ragan Sumber: Benny 
A. Pribadi. Model Desain Sistem Pembelajaran  
(Jakarta: Dian Rakyat, 2010), h. 126.  
 
Pembelajaran adalah sebuah sistem yang di dalamnya terdapat komponen-komponen 
seperti tujuan yang ingin dicapai, kondisi belajar, sumber, dan hasil belajar.  Semua 
komponen tersebut berpusat pada siswa. Artinya, dalam mendesain dan menetapkan 
komponen pembelajaran harus memperhatikan dan mempertimbangkan kondisi siswa yang 
akan melaksanakan pembelajaran. 
Perubahan paradigma dari pengajaran menjadi pembelajaran secara tidak langsung 
menuntut agar guru dapat mengembangkan pembelajarannya dengan baik sehingga siswa 
termotivasi untuk belajar.  Reiser menjelaskan pengembangan pembelajaran merupakan 
analisis, desain, konstruksi, implementasi, evaluasi dan pengelolaan proses pembelajaran 
dari kinerja dalam berbagai situasi, institusi pendidikan lokasi.14 Model desain pembelajaran 
biasanya mengambarkan langkah-langkah atau prosedur yang perlu ditempuh untuk 
menciptakan aktivitas pembelajaran yang efektif, efisien, dan menarik. Desain pembelajaran 
dapat dimaknai dari berbagai sudut pandang, misalnya sebagai disiplin, sebagai ilmu, sebagai 
sistem, dan sebagai proses. Sebagai disiplin, desain pembelajaran membahas berbagai 
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penelitian dan teori tentang strategi serta proses pengembangan pembelajaran dan 
pelaksanaannya. Sebagai ilmu, desain pembelajaran merupakan ilmu untuk menciptakan 
spesifikasi pengembangan, pelaksanaan, penilaian, serta pengelolaan situasi yang 
memberikan fasilitas pelayanan pembelajaran dalam skala makro dan mikro untuk berbagai 
mata pelajaran pada berbagai tingkatan kompleksitas. Sebagai sistem, desain pembelajaran 
merupakan pengembangan sistem pembelajaran dan sistem pelaksanaannya termasuk 
sarana serta prosedur untuk meningkatkan mutu belajar. 
Desain pembelajaran sebagai proses menurut Sagala adalah pengembangan 
pengajaran secara sistematik yang digunakan secara khusus teori-teori pembelajaran untuk 
menjamin kualitas pembelajaran.15 Pernyataan tersebut mengandung arti bahwa penyusunan 
perencanaan pembelajaran harus sesuai dengan konsep pendidikan dan pembelajaran yang 
dianut dalam kurikulum yang digunakan. Dengan demikian dapat disimpulkan desain 
pembelajaran adalah praktek penyusunan media teknologi komunikasi dan isi untuk 
membantu agar dapat terjadi transfer pengetahuan secara efektif antara guru dan peserta 
didik. Proses ini berisi penentuan status awal dari pemahaman peserta didik, perumusan 
tujuan pembelajaran, dan merancang "perlakuan" berbasis media untuk membantu terjadinya 
transisi. Idealnya proses ini berdasar pada informasi dari teori belajar yang sudah teruji secara 
pedagogis dan dapat terjadi hanya pada siswa, dipandu oleh guru, atau dalam latar berbasis 
komunitas. 
Suatu model pembelajaran biasanya memperlihatkan seluruh aspek pembelajaran 
yang berbeda-beda. Joyce menjelaskan bahwa: 
Models of teaching is a description of a learning environment, including our behavior 
as a teachers when that model is used. These model have many uses ranging from 
planning lesson and curriculum to designing instructional materials, including 
multimedia programs.16 
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16 Bruce Joyce, Marsha Weil, and Emily Calhoun. Models of Teaching (Boston: Pearson Education : 2009). 
h.24. 
Model pembelajaran hanyalah sebuah deskripsi tentang lingkungan belajar. Pada saat 
mengembangkan model yang harus dilakukan adalah mendeskripsikan sebuah lingkungan 
yang memungkinkan terjadinya suatu proses pembelajaran. Dalam hal ini termasuk 
bagaimana membuat kurikulum dan perencanaan pembelajaran, mendesain bahan ajar 
termasuk dalam bentuk multimedia. Ada beberapa model pembelajaran yang dapat dipahamii 
yaitu, model pembelajaran pemrosesan informasi, model kelompok social, model kelompok 
personal, dan model kelompok system perilaku. Dalam konteks pengembangan pembelajaran 
dalam praktik pembelajaran ada beberapa model. 
Model desain sistem pembelajaran yang berorientasi kelas ditujukan untuk memenuhi 
kebutuhan guru dan siswa. Pengunaan model berorientasii kelas ini didasarkan pada adanya 
asumsi sejumlah aktivitas pembelajaran yang akan dilaksanakan didalam kelas dengan waktu 
belajar yang telah ditetapkan sebelumnya. Tugas guru memilih materi pelajaran yang tepat, 
merencanakan strategi pembelajaran, menyampaikan materi pelajaran, dan mengevaluasi 
hasil belajar. Para guru biasanya mengangap bahwa model desain sistem pembelajaran  
pada dasarnya berisi langkah-langkah yang harus diikuti. Desain pembelajaran adalah 
sebuah proses yang sistematis yang mencakup pendekatan sistem, analisis pengembangan, 
analisis implementasi dan analisis evaluasi. Desain pembelajaran dibuat bertujuan untuk 
membantu siswa dalam pembelajaran.  
Pendapat di atas bahwa pengembangan model pembelajaran adalah proses 
preskriptif yang merupakan analisis, desain yang menunjukan unsur-unsur utama serta 
struktur yang digunakan untuk berbagai keperluan termasuk pembelajaran. Teori dan 
pendapat yang dikemukakan oleh ahli di atas disimpulkan bahwa komponen utama dari 
desain pembelajaran adalah: 1)  Pembelajar yang perlu diketahui meliputi, karakteristik 
mereka, kemampuan awal dan pra syarat. 2) Tujuan pembelajaran (umum dan khusus) 
Adalah penjabaran kompetensi yang akan dikuasai oleh pembelajar. 3) Analisis 
pembelajaran, merupakan proses menganalisis topik atau materi yang akan dipelajari. 4) 
Strategi pembelajaran, dapat dilakukan secara makro dalam kurun satu tahun atau mikro 
dalam kurun satu kegiatan belajar mengajar. 5) Bahan ajar, adalah format materi yang akan 
diberikan kepada pembelajar. 6) Penilaian belajar, tentang pengukuran kemampuan atau 
kompetensi yang sudah dikuasai atau belum. 
Pengembangan model pembelajaran yang sesuai dengan tujuan pembelajaran dapat 
meningkatkan mutu pendidikan.  Prayitno dalam peta keilmuan pendidikan menyatakan 
bahwa proses pembelajaran menduduki posisi sentral dalam keseluruhan praktik 
pendidikan.17   Oleh sebab itu dalam pencapaian tujuan pembelajaran yang optimal perlu 
dipertimbangkan oleh guru dalam membelajarkan siswanya disekolah.  
4. Model Pengembangan Instruksional (MPI) 
Model Pengembangan Instruksional (MPI) yang dikembangkan oleh Atwi Suparman 
ini terdiri atas 3 (tiga) tahapan utama yaitu (1) tahap identifikasi, 2) tahap pengembangan, dan 
3) tahap evaluasi. Ketiga tahap tersebut secara operasional dijabarkan kedalam 8 (delapan) 
langkah  seperti tercantum pada  gambar 2.2 berikut. 
 
Gambar 2.2 Tahapan MPI 
Sumber: M. Atwi Suparman, Desain Instruksional Modern 2012, h.116. 
 
Tahap mengidentifikasi jika diuraikan menjadi tiga langkah sebagai berikut.18 
c. Mengidentifikasi kebutuhan instruksional dan menulis tujuan instruksional umum, 
d. Melakukan analisis instruksional, 
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e. Mengidentifikasi perilaku dan karakteristik awal peserta didik 
Pada tahap mengembangkan terdiri dari empat langkah sebagai berikut. 
1) Menulis tujuan instruksional khusus 
2) Menyusun alat penilaian hasil belajar 
3) Menyusun strategi instruksional 
4) Mengembangkan bahan instruksional 
Terakhir pada tahap mengevaluasi dan merevisi dinyatakan dalam satu langkah 
sebagai berikut: Menyusun desain dan melaksanakan evaluasi formatif yang termasuk di 
dalamnya kegiatan merevisi. Hasil akhir langkah kedelapan adalah sistem instruksional yang 
siap pakai.  
Kelebihan dari model ini adalah, (a) analisisnya tersusun secara terperinci dan tujuan 
pembelajaran khusus secara hirarkis, (b) uji coba yang berulangkali menyebabkan hasil 
sistem yang diperoleh dapat dihandalkan (c) uji coba diuraikan secara jelas kapan harus 
dilakukan,   (d) kegiatan revisi dilaksanakan setelah diadakan tes formatif (e) penilaian 
ahli untuk validasi sudah nampak jelas. Kekurangannya adalah belum sampai ke tahapan 
penilaian sumatif. 
5. Model Bela H.Banathy 
Model pengembangan sistem pembelajaran ini berorientasi pada tujuan 
pembelajaran. Langkah-Iangkah pengembangan sistem pembelajaran model 
Banathy terdiri dari 6 jenis kegiatan. Model desain ini bertitik tolak dari pendekatan 
sistem (system approach), yang mencakup keenam komponen (Iangkah) yang 
saling berinterelasi dan berinteraksi untuk mencapai tujuan pembelajaran yang 
telah ditetapkan. Pengembangan sistem instruksional model menurut Banathy, 
secara garis besar meliputi enam langkah pokok, yaitu: (1) merumuskan tujuan, 
(2) mengembangkan tes, (3) menganalisis ke-giatan belajar, (4) mendesain 
sistem instruksional, (5) melakasanakan kegiatan dan mengetes hasil, dan (6) 
mengadakan perbaikan."19 Untuk jelasnya mengenai langkah-Iangkah. Model ini 
dapat dilihat dalarn gambar  berikut ini: 
 
Gambar: 2.7. Pengembangan Instruksional Model Bela H. Banathy 
Sumber:Harjanto, Perencanaan Pengajaran (Jakarta:Rineka Cipta,2010). 
 
Berdasarkan gambar di atas, dapat diuraikan maksud dari pengembangan 
desain pembelajaran model Banathy sebagai berikut. Langkah pertama, 
merumuskan tujuan adalah suatu pernyataan mengenai sesuatu yang diharapkan 
dari siswa untuk dikerjakan, diketahui, dan dirasakan sebagai hasil dari 
pengalaman belajar. Langkah kedua, mengembangkan tes. Pada langkah ini 
dikembang-kan suatu tes yang didasarkan atas tujuan yang diinginkan, dan 
digunakan untuk mengetahui kemampuan yang diharapkan dapat dicapai 
sebagai hasil dari pengalaman belajar. Langkah ketiga, menganalisis kegiatan 
belajar. Pada langkah ini dirumuskan apa yang akan dipelajari sehingga 
menunjukkan tingkah laku seperti yang telah digambarkan dalam tujuan yang 
ingin dicapai. Dalam kegiatan ini, kemampuan awal pemain pemula harus 
dianalisis atau dinilai karena mereka tidak perlu mempelajari apa yang telah 
mereka ketahui atau kuasai. Langkah keempat, mendesain sistem instruksional. 
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Dalam mendesain sistem instruksional perlu dipertimbangkan alternatif-alternatif 
dan identifikasi apa yang harus dikerjakan.  
6. Model Pengembangan Soegiyono 
Penelitian dan pengembangan menurut Sugiyono, adalah penelitian yang digunakan 
untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut.20 Research & 
Development (R & D) menurut Sugiyono terdiri dari sepuluh langkah antara lain: 1) Potensi 
dan masalah, 2) Pengumpulan data, 3) Desain produk, 4) Validasi desain, 5) Revisi desain, 
6) Uji coba produk, 7) Revisi produk, 8) Uji coba pemakaian, 9) Revisi produk, dan 10) 
Produksi massal 
Rancangan model penelitian dan pengembangan yang dikembangkankan oleh 






Gambar 2.3Langkah-langkah Metode Research and Development 
Sumber: Sugiyono. Metode Penelitian dan Pengambangan 2009, h. 409. 
Adapun langkah-langkah pengembangan yang dilaksanakan yaitu: 
Ø Potensi dan Masalah 
Penelitian dilaksanakan dapat berasal dari potensi atau masalah. Potensi atau 
masalah yang ada selanjutnya menjadi dasar untuk merancang model penanganan yang 
efektif. Data tentang potensi dan masalah yang ada tidak harus dicari sendiri, tetapi bisa 
                                                             























berdasarkan laporan penelitian orang lain, atau dokumentasi laporan kegiatan dari 
perorangan atau instansi tertentu yang masih up to date. Dalam penelitian pengembangan 
pemberian potensi dan masalah yang ada didapatkan melalui penelitian awal yang berupa 
need assesment hasil wawancara peneliti terhadap atlet dan pelatih. 
Ø Mengumpulkan informasi 
Setelah mengumpulkan potensi dan masalah, selanjutnya mengumpulkan berbagai 
informasi yang dapat digunakan sebagai bahan untuk perencanaan produk yang diharapkan 
dapat mengatasi masalah yang ada. Disini diperlukan metode penelitian tersendiri. Metode 
apa yang akan digunakan untuk penelitian tergantung permasalahan dan ketelitian tujuan 
yang ingin dicapai. Pengumpulan informasi pada penelitian ini dilakukan sendiri oleh peneliti 
diantaranya melalui berbagai pustaka yang berkaitan dengan pengembangan metode. 
Ø Desain produk 
Pada tahap desain produk diwujudkan dalam gambar atau bagan, sehingga dapat 
digunakan sebagai pegangan untuk menilai dan membuatnya. Desain produk dalam 
penelitian ini akan dirancang sendiri oleh peneliti terkait metode yang dikembangkan. Selain 
berbentuk bagan, akan dijelaskan juga mengenai masing-masing bagian dari tahapan 
pengembangannya. 
Ø Validasi desain 
Proses kegiatan untuk menilai apakah rancangan produk baru secara rasional akan 
lebih efektif dari yang lama atau tidak (belum fakta lapangan). Validasi produk dapat dilakukan 
dengan cara menghadirkan bebera pakar atau tenaga ahli yang sudah berpengalaman untuk 
menilai produk baru tersebut, sehingga selanjutnya dapat diketahui kelemahan dan 
kekuatannya. 
Ø Revisi desain 
Setelah desain metode divalidasi melalui diskusi dengan pakar dan para ahli lainnya, 
maka akan dapat diketahui kelemahannya. Kelemahan tersebut selanjutnya dicoba untuk 
dikurangi dengan cara memperbaiki desain. Yang bertugas memperbaiki desain adalah 
peneliti yang akan menghasilkan produk tersebut.  
Ø Uji coba produk 
Uji coba tahap awal dilakukan dengan simulasi penggunaan model yang baru. Setelah 
disimulasikan, maka dapat diujicobakan pada kelompok yang terbatas. Pengujian dilakukan 
dengan tujuan untuk mendapatkan informasi apakah model baru tersebut efektif sesuai 
dengan tujuan yang diinginkan. 
Ø Revisi produk 
Setelah diujicoba, selanjutnya diadakan lagi perbaikan terhadap model agar mampu 
mengatasi kelemahan yang masih ada serta model menjadi lebih berkualitas. Revisi 
berdasarkan masukan dan saran dari pelatih dan atlet melalui pengisian angket, akan 
digunakan sebagai bahan pertimbangan evaluasi dari ahli yang telah dilibatkan sebelumnya. 
Ø Uji coba pemakaian 
Setelah pengujian terhadap produk berhasil, dan mungkin ada revisi yang tidak terlalu 
penting, selanjutnya produk tersebut diterapkan dalam lingkup yang lebih luas. Dalam 
operasinya produk tersebut tetap harus dinilai kekurangan atau hambatannya yang muncul 
guna untuk perbaikan lebih lanjut.  
Ø Revisi produk 
Revisi produk dilakukan, apabila dalam pemakaian dalam lingkup yang lebih luas 
terdapat kekurangan dan kelemahan. Dalam uji pemakaian produk peneliti selalu 
mengevaluasi bagaimana kinerja produk yang dikembangkan. 
Ø Produksi massal 
Bila produk yang berupa model yang baru tersebut telah dinyatakan efektif dalam 
beberapa pengujian, maka model baru tersebut dapat diterapkan pada setiap lingkup latihan. 
 
7. Model Pengembangan Dick and Carey 
Model Pengembangan ini menggunakan model pendekatan sistem (system approach 
models) yaitu sebuah sistem prosedural yang bekerja dengan prinsip, suatu tahapan akan 
menerima masukan dari tahapan sebelumnya dan menghasilkan luaran untuk tahap 
berikutnya, sehingga semua komponen tersebut bekerja bersama-sama untuk memenuhi dan 
menghasilkan suatu pembelajaran yang efektif.21 Model tersebut dilengkapi dengan tahap 
evaluasi yang dapat membantu dalam menentukan apakah ada sesuatu yang salah dan 
bagaimana  cara  untuk memperbaiki dan meningkatkannya.   
Model pendekatan sistem merupakan sebuah model yang digunakan untuk 
mendesain materi pembelajaran. Dalam bukunya, dinyatakan bahwa tidak ada model 
pendekatan sistem tunggal yang digunakan dalam mengembangkan atau mendesain suatu 
model pembelajaran. Model yang dikemukakan memiliki komponen yang tidak selengkap 
model-model pengembangan yang lain, tetapi tersusun dari komponen-komponen utama 
dalam model-model yang lain.  Desain dan proses dalam model ini mengacu 
pada Instructional Systems Development (ISD). 
Komponen model pengembangan menurut Dick and Carey terdiri dari 10 tahap, yaitu: 
1) mengidentifikasi tujuan umum pembelajaran (assess needs to ldentify goal(s)) 
2) melaksanakan analisis pembelajaran (conduct instructional analysis) 
3) mengidentifikasi karakter siswa (analyze learners and contexts) 
4) merumuskan tujuan pembelajaran (write performance objectives) 
5) mengembangkan referensi kriteria tes (develop assessment instruments) 
6) mengembangkan strategi pembelajaran (develop instructional strategy) 
7) memilih dan mengembangkan materi pembelajaran (develop and select instructional 
materials) 
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8) mendesain dan melaksanakan evaluasi formatif (design and conduct the formative 
evaluation of instruction) 
9) merevisi model pembelajaran (revise instruction) 
10) melaksanakan evaluasi sumatif (design and conduct summative evaluation)22 
Model pengembangan ini ada kesamaan dengan model Kemp, tetapi ditambah 
komponen melaksanakan analisis pembelajaran, terdapat tahap yang akan dilewati pada 









Gambar 2.4 Model Pengembangan Dick and Carey.  
Sumber : The Systematic Design of Instruction 
 
Sepuluh langkah pengembangan Dick and Carey dapat diuraikan sebagai berikut: 
1) Mengidentifikasikan tujuan umum pembelajaran 
Langkah pertama dalam mengembangkan sebuah model adalah menentukan 
informasi dan keterampilan apa yang ingin dikuasai oleh siswa setelah proses pembelajaran 
selesai. Tujuan-tujuan pembelajaran ini mungkin berasal dari sejumlah tujuan-tujuan, dari 
analisis perilaku, dari nalisis kebutuhan (needs assessement), dari pengalaman praktis 
tentang kesulitan belajar yang dialami siswa, dan dari hal-hal yang dibutuhkan untuk sebuah 
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pembelajaran baru.  Dick & Carey menjelaskan bahwa tujuan pembelajaran adalah untuk 
menentukan apa yang dapat dilakukan oleh anak didik setelah mengikuti pembelajaran. 
2) Melaksanakan analisis pembelajaran 
Setelah mengidentifikasi tujuan-tujuan pembelajaran, langkah selanjutnya adalah 
menentukan langkah-langkah yang dapat dilakukan untuk mencapai tujuan pembelajaran 
tersebut. Langkah terakhir dalam proses analisis tujuan pembelajaran adalah menentukan 
keterampilan, pengetahuan, dan sikap yang disebut dengan perilaku awal(entry behavior) 
yang diperlukan untuk memulai pembelajaran. 
3) Mengidentifikasi tingkah laku masukan dan karakteristik siswa 
Analisis pararel dan konteks dimana siswa belajar, dan konteks apa tempat mereka 
menggunakan hasil pembelajaran. Aspek-aspek yang diungkap dalam kegiatan ini dapat 
berupa bakat, motivasi belajar, gaya belajar, kemampuan berpikir, minat atau kemampuan 
awal. 
4) Merumuskan tujuan performansi 
 Tujuan harus menguraikan apa yang akan dikerjakan, atau diperbuat oleh anak didik. 
Menyebutkan tujuan, memberikan kondisi atau keadaan yang menjadi syarat, yang ada pada 
waktu anak didik melaksanakan. Menyebutkan kriteria yang digunakan untuk menilai unjuk 
perbuatan anak didik yang dimaksudkan pada tujuan. 
5) Mengembangkan butir–butir tes acuan patokan 
Tes acuan patokan terdiri atas soal-soal yang secara langsung mengukur istilah 
patokan yang di deskripsikan dalam suatu perangkap tujuan khusus. Manfaat dari tes ini 
antara lain dapat mendiagnosiskan dan menempatkannya dalam kurikulum. 
6) Mengembangkan strategi pembelajaran 
Strategi pembelajaran meliputi: kegiatan pembelajaran, penyajian informasi, praktek 
dan umpan balik pengetesan, dan mengikuti kegiatan selanjutnya. 
7) Mengembangkan dan memilih materi pembelajaran 
Produk pengembangan ini meliputi petunjuk untuk peserta didik, materi pembelajaran, 
dan soal-soal. 
8) Mendesain dan melaksanakan evaluasi formatif 
Dalam merancang dan mengembangkan evaluasi formatif yang akan dihasilkan 
adalah instrumen atau angket penilaian yang akan di gunakan untuk mengumpulkan data. 
Data-data yang diperoleh tersebut sebagai pertimbangan dalam merevisi pengembangan 
pembelajaran ataupun produk bahan ajar. 
9) Merevisi bahan pembelajaran 
Data yang diperoleh dari evaluasi formatif dikumpulkan dan di interprestasikan untuk 
memecahkan kesulitan yang di hadapi peserta didik dalam mencapai tujuan. Bukan hanya 
untuk ini saja, singkatnya hasil evaluasi ini digunakan untuk merevisi pembelajaran agar lebih 
efektif. 
10) Mendesain dan melaksanakan evaluasi sumatif 
Evaluasi sumatif merupakan proses pengumpulan data dan informasi dalam rangka 
untuk membuat keputusan tentang akuisisi atau melanjutkan produk pembelajaran yang telah 
dihasilkan.  
8. Model Pengembangan Borg and Gall 
 Model pengembangan Borg and Gall terdiri dari 10 (sepuluh) tahapan, seperti 
tercantum pada gambar 2.5 berikut. 
 
Gambar 2.5 Model Pengembangan Borg dan Gall 
Sumber : Metode Penelitian RnD 
Selanjutnya, untuk dapat memahami tiap langkah tersebut dapat dijelaskan sebagai 
berikut. 
1) Studi Pendahuluan (Research and Information Collecting) 
Langkah pertama ini meliputi analisis kebutuhan, studi pustaka, studi literatur, 
penelitian skala kecil dan standar laporan yang dibutuhkan.                   a) Analisis kebutuhan 
dan studi pustaka.  
Untuk melakukan analisis kebutuhan ada beberapa kriteria, yaitu 1) Apakah produk 
yang akan dikembangkan merupakan hal yang penting bagi latihan fisik shorinji kempo? 2) 
Apakah produknya mempunyai kemungkinan untuk dikembangkan? 3) Apakah SDM yang 
memiliki keterampilan, pengetahuan dan pengalaman yang akan mengembangkan produk 
tersebut ada? 4) Apakah waktu untuk mengembangkan produk tersebut cukup? 
b) Studi literatur:  
Studi literatur dilakukan untuk pengenalan sementara terhadap produk yang akan 
dikembangkan. Studi literatur ini dikerjakan untuk mengumpulkan temuan riset dan informasi 
lain yang bersangkutan dengan pengembangan produk yang direncanakan. 
c) Riset skala kecil:  
Pengembang sering mempunyai pertanyaan yang tidak bisa dijawab dengan mengacu 
pada reseach belajar atau teks professional. Oleh karenanya pengembang perlu melakukan 
riset skala kecil untuk mengetahuibeberapa hal tentang produk yang akan dikembangkan. 
2) Merencanakan Penelitian (Planning) 
Setelah melakukan studi pendahuluan, pengembang dapat melanjutkan langkah 
kedua, yaitu merencanakan penelitian. Perencaaan penelib) memperkirakan dana, tenaga 
dan waktu; c) merumuskan kualifikasi peneliti dan bentuk-bentuk partisipasinya dalam 
penelitian. 
 
3) Pengembangan Desain (Develop Preliminary of Product) 
Langkah ini meliputi: a) Menentukan desain produk yang akan dikembangkan (desain 
hipotetik); b) menentukan sarana dan prasarana penelitian yang dibutuhkan selama proses 
penelitian dan pengembangan; c) menentukan tahap-tahap pelaksanaan uji desain di 
lapangan; d) menentukan deskripsi tugas pihak-pihak yang terlibat dalam penelitian. 
4) Preliminary Field Testing 
Langkah ini merupakan uji produk secara terbatas. Langkah ini meliputi: a) melakukan 
uji lapangan awal terhadap desain produk; b) bersifat terbatas, baik substansi desain maupun 
pihak-pihak yang terlibat; c) uji lapangan awal dilakukan secara berulang-ulang sehingga 
diperoleh desain layak, baik substansi maupun metodologi. 
5) Revisi Hasil Uji Lapangan Terbatas (Main Product Revision) 
Langkah ini merupakan perbaikan model atau desain berdasarakan uji lapangan 
terbatas. Penyempurnaan produk awal akan dilakukan setelah dilakukan uji coba lapangan 
secara terbatas. Pada tahap penyempurnaan produk awal ini, lebih banyak dilakukan dengan 
pendekatan kualitatif. Evaluasi yang dilakukan lebih pada evaluasi terhadap proses, sehingga 
perbaikan yang dilakukan bersifat perbaikan internal. 
6) Main Field Test 
Langkah merupakan uji produk secara lebih luas. Langkah ini meliputi a) melakukan 
uji efektivitas desain produk; b) uji efektivitas desain, pada umumnya, menggunakan teknik 
eksperimen model penggulangan; c) Hasil uji lapangan adalah diperoleh desain yang efektif, 
baik dari sisi substansi maupun metodologi. 
7) Revisi Hasi Uji Lapangan Lebih Luas (Operational Product Revision) 
Langkah ini merupakan perbaikan kedua setelah dilakukan uji lapangan yang lebih 
luas dari uji lapangan yang pertama. Penyempurnaan produk dari hasil uji lapangan lebih luas 
ini akan lebih memantapkan produk yang kita kembangkan, karena pada tahap uji coba 
lapangan sebelumnya dilaksanakan dengan adanya kelompok kontrol. Desain yang 
digunakan adalah pretest dan posttest. Selain perbaikan yang bersifat internal. 
Penyempurnaan produk ini didasarkan pada evaluasi hasil sehingga pendekatan yang 
digunakan adalah pendekatan kuantitatif. 
8) Uji Kelayakan (Operational Field Testing) 
Langkah ini meliputi sebaiknya dilakukan dengan skala besar: a) melakukan uji 
efektivitas dan adaptabilitas desain produk; b) uji efektivitas dan adabtabilitas desain 
melibatkan para calon pemakai produk; c) hasil uji lapangan adalah diperoleh model desain 
yang siap diterapkan, baik dari sisi substansi maupun metodologi. 
9) Revisi Final Hasil Uji Kelayakan (Final Product Revision) 
Langkah ini akan lebih menyempurnakan produk yang sedang dikembangkan. 
Penyempurnaan produk akhir dipandang perlu untuk lebih akuratnya produk yang 
dikembangkan. Pada tahap ini sudah didapatkan suatu produk yang tingkat efektivitasnya 
dapat dipertanggungjawabkan. Hasil penyempurnaan produk akhir memiliki nilai 
“generalisasi” yang dapat diandalkan. 
10) Desiminasi dan Implementasi Produk Akhir (Dissemination and Implementation) 
Memberikan/ menyajikan hasil penelitian melalui forum-forum ilmiah, ataupun melalui 
media massa. Distribusi produk harus dilakukan setelah melalui quality control. Teknik analisis 
data, langkah-langkah dalam proses penelitian dan pengembangan dikenal dengan istilah 
lingkaran research dan development menurut Borg and Gall terdiri atas: 
(a) meneliti hasil penelitian yang berkaitan dengan produk yang akan dikembangkan, 
(b) mengembangkan produk berdasarkan hasil penelitian, 
(c) uji lapangan 
(d) mengurangi devisiensi yang ditemukan dalam tahap ujicoba lapangan. 
Model-model dalam pengembangannya mempunyai perbedaan dan persamaan. 
Secara umum perbedaan model-model tersebut terletak pada,  
a. penggunaan istilah dari setiap tahap pada proses pengembangan.  
b. Penggunaan expert judment selama proses pengembangan 
c. Penggunaan unsur-unsur yang dilibatkan, ada yang sederhana dan ada yang sangat detail 
sehingga terlihat kompleks. 
Sedangkan persamaannya terletak pada semua kegiatan yang dihubungkan oleh 
suatu sistem umpan balik yang terpadu dalam model bersangkutan sehingga memungkinkan 
adanya perbaikan-perbaikan sistem pembelajaran selama dikembangkan.  
Dari model-model yang telah dideskripsikan di atas, dalam penelitian ini akan 
menggunakan model pengembangan Borg dan Gall dimana model pengembangan ini 
memandu peneliti tahap demi tahap secara detail, dan model ini juga memungkinkan 
kelompok belajar menjadi aktif berinteraksi karena menetapkan strategi dan tipe 
pembelajaran yang berbasis lingkungan. Analisis tugas yang diuraikan dalam model Borg dan 
Gall tersusun secara terperinci dan tujuan pembelajaran khusus secara hierarkis serta uji 
coba yang dilalui secara berulang-ulang dapat memberikan hasil sistem yang dapat 
dihandalkan. 
D. Konsep Latihan 
1. Pengertian Latihan 
Istilah latihan berasal dari kata dalam bahasa Inggris yang dapat mengandung 
beberapa makna seperti: practice, exercises, dan training23. Dalam istilah bahasa 
Indonesia kata-kata tersebut semuanya mempunyai arti yang sama yaitu latihan. 
Namun, dalam bahasa Inggris kenyataannya setiap kata tersebut memiliki maksud 
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yang berbeda-beda. Dari beberapa istilah tersebut, setelah diaplikasikan di lapangan 
memang nampak sama kegiatannya, yaitu aktivitas fisik. 
Menurut bompa latihan adalah proses dimana seorang atlet dipersiapkan untuk 
performa tertinggi24. Sedangkan menurut Harsono dalam James latihan adalah 
seperangkat kegiatan dalam berlatih yang diatur sedemikian rupa sehingga dapat 
dilaksanakan oleh siswa pelajar/atlet, baik mengenai jumlah beban latihan maupun 
intesitas latihanya25. Menurut Fox, Bowers dan foss dalam setyo budiwanto latihan 
adalah suatu program latohan fisik untuk mengembangkan kemampuan seorang atlet 
dalam menghadapi pertandingan penting26 Pengertian latihan yang berasal dari kata 
practice adalah aktivitas untuk meningkatkan keterampilan (kemahiran) berolahraga 
dengan menggunakan berbagai peralatan sesuai dengan tujuan dan kebutuhan 
cabang olahraganya. Pengertian latihan yang berasal dari kata exercises adalah 
perangkat utama dalam proses latihan harian untuk meningkatkan kualitas fungsi 
sistem organ tubuh manusia, sehingga mempermudah olahragawan dalam 
penyempurnaan geraknya. Pengertian latihan yang berasal dari kata training dalah 
penerapan dari suatu perencanaan untuk meningkatkan kemampuan berolahraga 
yang berisikan materi teori dan praktek, metode, dan aturan pelaksanaan sesuai 
dengan tujuan dan sasaran yang akan dicapai.27 Sedangkan menurut sukadiyanto 
latihan adalah suatu proses penyempurnaan kemampuan berolahraga dengan 
pendekatan ilmiah, memakai prinsip pendidikan yang terencana dan teratur, sehingga 
dapat meningkatkan kesiapan dan kemampuan olahragawan.28 Dengan demikian 
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pengertian latihan dapat disimpulkan sebagai suatu proses penyempurnaan 
kemampuan berolahraga yang berisikan materi teori dan praktek, menggunakan 
metode, dan aturan pelaksanaan dengan pendekatan ilmiah, memakai prinsip 
pendidikan yang terencana dan teratur, sehingga tujuan latihan dapat tercapai tepat 
pada waktunya. 
Salah satu ciri dari latihan, baik yang berasal dari kata practice, exercises, 
maupun training, adalah adanya beban latihan. Oleh karena diperlukannya beban 
latihan selama proses berlatih agar hasil latihan dapat berpengaruh terhadap 
peningkatan kualitas fisik, psikis, sikap, dan sosial olahragawan, sehingga puncak 
prestasi dapat dicapai dalam waktu yang singkat dan dapat bertahan relatif lebih lama. 
Khusus latihan yang bertujuan untuk meningkatkan kualitas fisik olahragawan secara 
keseluruhan dapat dilakukan dengan cara latihan dan pembebanan. Selanjutnya yang 
menjadi sasaran utama dari latihan fisikadalah untuk meningkatkan kualitas 
kebugaran energi (energy fitness) dan kebugaran otot (muscular fitness). Kebugaran 
energi meliputi peningkatan kemampuan aerobik dan anaerobik baik yang alaktik 
maupun yang laktik. Untuk kebugaran otot meliputi peningkatan kemampuan 
komponen biomotor, yang antara lain mencakup: kekuatan, ketahanan, kecepatan, 
power, kelentukan, keseimbangan, koordinasi, dan kelincahan. 
Hasil latihan tidak selalu positif dan optimal apabila pembebanan tidak 
diberikan dengan kaidah hukum dan prinsip- prnsip latihan yang benar29Beban latihan 
merupakan rangsang motorik (gerak) yang dapat diatur dan dikontrol olehpelatih 
maupun olahragawan untuk memperbaiki kualitas fungsional berbagai peralatan 
tubuh. Ada dua macam beban latihan, yaitu beban luar danbeban dalam. Beban luar 
adalah rangsang motorik yang dapat diatur dan dikontrol oleh pelatih maupun 
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olahragawan dengan cara memvariasikan beban latihan melalui pengaturan 
komponen-komponen latihan (intensitas, volume, recovery, dan interval). Sedangkan 
yang dimaksud dengan beban dalamadalah perubahan fungsional yang terjadi pada 
peralatan tubuh sebagai akibat dari pengaruh beban luar. Perubahan fungsi peralatan 
tubuh yang dikarenakan pengaruh beban luar, antara lain meliputi: (a) perubahan 
morfologis (struktural) dari luas penampang lintang otot, (b) perubahan faal dan 
biokimia, yakni sistem paru dan sirkulasi darah sehingga proses metabolisme menjadi 
lebih baik, serta kapasitas vital lebih besar, dan (c) perubahan psikologis, yakni 
meningkatnya kemampuan olahragawan dalam menerima stress (tekanan), tetap 
berkonsentrasi, memiliki ketegaran mental (mental toughness) sehingga mampu 
mengatasi tantangan (hambatan) yang lebih berat. 
Tujuan utama dari latihan adalah untuk meningkatkan kinerja atlet30Sasaran 
latihan secara umum adalah untuk meningkatkan kemampuan dan kesiapan 
olahragawan dalam mencapai puncak prestasi. Rumusan tujuan dan sasaran latihan 
dapat bersifat untuk yang jangka panjang maupun yang jangka pendek. Untuk yang 
jangka panjang merupakan sasaran dan tujuan yang akan datang dalam satu tahun 
di depan atau lebih. Sasaran ini umumnya merupakan proses pembinaan jangka 
panjang untuk olahragawan yang masih yunior. Tujuan utamanya adalah untuk 
pengayaan keterampilan berbagai gerak dasar dan dasar gerak serta dasar-dasar 
teknik yang benar. 
Sedangkan tujuan dan sasaran jangka pendek waktu persiapan yang dilakukan 
kurang dari satu tahun. Sasaran dan tujuan utamanya langsung diarahkan pada 
peningkatan unsur-unsur yang mendukung kinerja fisik, di antaranya seperti kekuatan, 
kecepatan, ketahanan, power, kelincahan, kelentukan, dan keterampilan teknik 
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cabang olahraga. Biasanya dalam waktu interval 3 sampai 4 minggu latihan, selalu 
dilakukan pemantauan pencapaian hasil latihan. Dengan demikian setiap sesi latihan 
harus mempunyai sasaran dan tujuan yang nyata dan terukur. Hal itu dimaksudkan 
bagi olahragawan agar selalu termotivasi untuk lebih giat dalam berlatih. Sedangkan 
bagi pelatih proses pemantauan sebagai sarana umpan balik (feed back) dari proses 
latihan, apakah program yang sudah disusun dan dilaksanakan berjalan efektif atau 
tidak, sehingga bila terjadi penyimpangan tujuan dan sasaran dapat segera dibenahi. 
Menurut bompa dalam james sasaran dan tujuan latihan secara garis besar, 
antara lain untuk (a) meningkatkan kualitas fisik dasar secara umum dan menyeluruh, 
(b) mengembangkan dan meningkatkan potensi fisik yang khusus. (c)menambah dan 
menyempurnakan keterampilan teknik, (d) Mengembangkan dan menyempurnakan 
strategi, taktik dan pola bermain, dan (e) meningkatkan kualitas dan kemampuan 
psikis olahragawan dalam bertanding, (f) Untuk menjamin dan mengamankan 
persiapan individu maupun strategi yang diperlukan, (g) Untuk memperkuat tingkat 
kesehatan tiap atlet, (h) untuk mencegah cedera, (i) Untuk meningkatkan 
pengetahuan teori.31 
Dalam setiap proses latihan harus selalu mempertimbangkan beberapa 
prinsip-prinsip latihan. Dengan memahami dan mengaplikasikan beberapa prinsip 
latihan, maka proses latihan akan mendapatkan hasil sesuai dengan tujuan yang 
diharapkan. Berikut ini beberapa prinsip-prinsip yang seluruhnya dapat dilaksanakan 
sebagai pedoman agar tujuan latihan tercapai dalam satu kali tatap muka, antara lain: 
prinsip kesiapan, individual, adaptasi, beban lebih, progresif, spesifik, variasi, 
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pemanasan dan pendinginan, latihan jangka panjang, prinsip berkebalikan, tidak 
berlebihan, dan sistematik.32 
Setiap bentuk latihan yang dilakukan oleh olahragawan memiliki tujuan yang 
khusus. Oleh karena setiap bentuk rangsang akan direspons secara khusus pula oleh 
olahragawan, sehingga materi latihan harus dipilih sesuai dengan kebutuhan cabang 
olahraganya. Untuk itu, sebagai pertimbangan dalam menerapkan prinsip spesifikasi, 
antara lain ditentukan oleh: (a) spesifikasi kebutuhan energi, (b) spesifikasi bentuk 
dan metode latihan, (c) spesifikasi ciri gerak dan kelompok otot yang digunakan, dan 
(d) waktu periodisasi latihannya. Penerapan prinsif spesialisasi ini harus disesuaikan 
dengan umur atlet untuk menghindari hal-hal yang tidak diinginkan. Prinsip spesifikasi 
tidak berarti bahwa dalam latihan menghindari pembebanan pada otot yang 
berlawanan.33 Artinya, tujuan latihan hanya melatih otot yang digunakan dalam 
melakukan gerak saja, tetapi otot antagonisnya atau yang berdekatan pun juga harus 
dilatihkan. Hal itu bertujuan untuk menghindari ketidak-seimbangan kemampuan otot 
yang menanggung beban selama aktivitas kerja berlangsung. Sebab ketidak 
seimbangan tersebut dapat mengakibatkan cidera pada otot itu sendiri. Melatih otot 
yang berdekatan dan yang antagonis akan membantu bila otot penggerak utama 
mengalami kelelahan. Terutama pada cabang olahraga yang dominan dilakukan 
secara gerak siklus. 
Selain prinsip spesifikasi, program latihan yang baik harus disusun secara 
variant untuk menghindari kejenuhan, keengganan dan keresahan yang merupakan 
kelelahan secara psikologis. Untuk itu program latihan perlu disusun lebih variatif agar 
tetap meningkatkan ketertarikan olahragawan terhadap latihan, sehingga tujuan 
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latihan tercapai. Komponen utama yang diperlukan untuk memvariasi latihan adalah 
perbandingan antara (1) kerja dan istirahat, (2) model dan metode latihan, dan(3) 
latihan berat dan ringan. Selain itu dari yang mudah ke sulit, dan dari kuantitas ke 
kualitas. Proses adaptasi akan terjadi dengan baik bila aktivitas latihan (kerja) 
diimbangi oleh waktu istirahat, intensitas yang berat diimbangi dengan rendah. Cara 
lain untuk memvariasikan latihan dapat dengan mengubah bentuk, tempat, sarana 
dan prasarana latihan, atau teman berlatih. Meskipun unsur-unsur tersebut di atas 
dapat diubah, tetapi tujuan utama latihan tentu tidak boleh berubah. Oleh karena 
variasi latihan lebih menekankan pada pemeliharaan keadaan secara psikologis 
olahragawan agar tetap bersemangat dalam latihan. 
2. Tujuan Latihan 
Menurut Bompa tujuan utama dalam pelatihan yaitu meningkat-kan keterampilan dan 
unjuk kerja seseorang.34 Kemudian Harsono juga berpendapat tujuan utama pelatihan adalah 
membantu atlet  untuk meningkatkan keterampilan prestasinya semaksimal mungkin.35 
Sedangkan Bompa (dalam Hadisasmita) tujuan umum latihan yaitu: 
a. Untuk mencapai dan meningkatkan perkembangan fisik dan multirateral. 
b. Untuk menjamin dan memperbaiki perkembangan fisik khusus, sebagai suatu kebutuhan 
yang telah ditentukan di dalam praktek olahraga. 
c. Untuk menghaluskan dan menyempurnakan teknik dari cabang olahraga yang dipilih. 
d. Untuk memperbaiki dan menyempurnakan teknik maupun strategi yang dapat diperoleh 
dari belajar taktik lawan. 
e. Untuk menambah kualitas kemauan melalui latihan yang mencukupi serta disiplin untuk 
tingkah laku. 
f. Untuk menjamin dan mengamankan persiapan individu maupun tim secara optimal. 
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g. Untuk mempertahankan keadaan kesehatan setiap atlit. 
h. Untuk pencegahan cidera untuk pengamanan terhadap penyebab dan juga meningkatkan 
fleksibilitas untuk melaksanakan gerakan yang penting. 
i. Untuk meningkatkan pengetahuan teori dengan sejumlah pengetahuaan teoritis yang 
berkaitan dengan darar-dasar fisiologis dan psikologis latihan, perencanaan gizi dan 
regenerasi.36 
Setiap bentuk latihan yang dilakukan oleh olahragawan memiliki tujuan yang 
khusus. Oleh karena setiap bentuk rangsang akan direspons secara khusus pula oleh 
olahragawan, sehingga materi latihan harus dipilih sesuai dengan kebutuhan cabang 
olahraganya. Untuk itu, sebagai pertimbangan dalam menerapkan prinsip spesifikasi, 
antara lain ditentukan oleh: (a) spesifikasi kebutuhan energi, (b) spesifikasi bentuk 
dan metode latihan, (c) spesifikasi ciri gerak dan kelompok otot yang digunakan, dan 
(d) waktu periodisasi latihannya.  
Penerapan prinsif spesialisasi ini harus disesuaikan dengan umur atlet untuk 
menghindari hal-hal yang tidak diinginkan. Prinsip spesifikasi tidak berarti bahwa 
dalam latihan menghindari pembebanan pada otot yang berlawanan.37 Artinya, tujuan 
latihan hanya melatih otot yang digunakan dalam melakukan gerak saja, tetapi otot 
antagonisnya atau yang berdekatan pun juga harus dilatihkan. Hal itu bertujuan untuk 
menghindari ketidakseimbangan kemampuan otot yang menanggung beban selama 
aktivitas kerja berlangsung. Sebab ketidak seimbangan tersebut dapat 
mengakibatkan cidera pada otot itu sendiri. Melatih otot yang berdekatan dan yang 
antagonis akan membantu bila otot penggerak utama mengalami kelelahan. Terutama 
pada cabang olahraga yang dominan dilakukan secara gerak siklus. 
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Kemudian prinsip spesifikasi, program latihan yang baik harus disusun secara varian 
untuk menghindari kejenuhan, keengganan dan keresahan yang merupakan kelelahan 
secara psikologis. Untuk itu program latihan perlu disusun lebih variatif agar tetap 
meningkatkan ketertarikan olahragawan terhadap latihan, sehingga tujuan latihan tercapai. 
Komponen utama yang diperlukan untuk memvariasi latihan adalah perbandingan antara (1) 
kerja dan istirahat, (2) model dan metode latihan, dan(3) latihan berat dan ringan. Selain itu 
dari yang mudah ke sulit, dan dari kuantitas ke kualitas.  
Proses adaptasi akan terjadi dengan baik bila aktivitas latihan (kerja) diimbangi oleh 
waktu istirahat, intensitas yang berat diimbangi dengan rendah. Cara lain untuk 
memvariasikan latihan dapat dengan mengubah bentuk, tempat, sarana dan prasarana 
latihan, atau teman berlatih. Meskipun unsur-unsur tersebut di atas dapat diubah, tetapi tujuan 
utama latihan tentu tidak boleh berubah. Oleh karena variasi latihan lebih menekankan pada 
pemeliharaan keadaan secara psikologis olahragawan agar tetap bersemangat dalam latihan 
Berlandaskan beberapa pendapat di atas, ditarik sebuah kesimpulan bahwa 
sebenarnya tujuan dalam sebuah pelatihan adalah mencapai target pokok dalam sebuah 
kompetisi tertentu yang pada akhirnya berujung sebuah prestasi maksimal. 
 
E. Karakteristik Olahraga Softball 
1. Sejarah 
Sofball adalah olahraga yang diciptakan di Chicago Amerika Serikat pada 
tahun 1887 oleh George Hancock. Awalnya permainan ini hanyalah sebuah aktifitas 
rekreasi yang dilakukan dalam ruangan terturup. Olahraga softball adalah 
pengembangan dari olahraga baseball yang pada saat itu olahraga di dalam ruangan 
tertutup adalah sarana untuk berlatih olahraga baseball saat musim dingin. Uniknya 
softball awalnya menggunakan sarung tinju yang di dilintir sebagai ball dan gagang 
sapu sebagai bat. 
Pada tahun 1887, lulusan universitas Yale dan Harvard berkumpul di Farragut 
Boat Club di Chicago untuk mendengar pengumuman skor permainan sepakbola 
tahunan. Ketika skor diumumkan dan seluruh taruhan dibayar, seorang supporter Yale 
melempar sebuah sarung tinju yang dilintir kea rah supporter Harvard, dan seorang 
alumnus Harvard secara spontan mengambil gagang sapu dan memutar-mutar 
gagang tersebut, sebagai tanda kericuhan. Saat itulah George Hancock berteriak 
“play ball!”, dan ia mengaitkan sarung tinju pada bola baseball dan menggunakan 
gagang sebagai bat. Seminggu kemudian Hancock merancang bola softball yang 
seperti sekarang dan bat yang “oversize”. Lalu peraturan resmi permainan softball 
dibuat oleh Farragut Boat Club, dengan cepat softball menjalar keluar kota dan 
menjadi terkenal.  
Menjalarnya permainan ini di berbagai tempat dan tidak lagi merupakan 
sekedar aktivitas rekreatif, maka diperlukan peraturan-peraturan. Maka lahirlah 
Federasi Softball Internasional (ISF). Badan inilah yang membuat peraturan-peraturan 
softball yang berlaku secara universal, baik di Indonesia maupun Eropa. Dengan 
terbentuknya badan ini dan peraturan yang resmi, memungkinkan dapat diadakannya 
pertandingan softball antar Negara, lalu mulai dibuat kejuaraan-kejuaraan tingkat 
nasional, regional dan dunia.  
2. Perkembangan Softball di Asia 
Olahraga ini berkembang pertama kali dari AS ke Kanada, Eropa, dan 
kemudian Asia. Perkembangan di Asia terpesat terutama setelah usainya Perang 
Dunia II. Saat ini, di Jepang, Philipina, Taiwan dan Korea Selatan, softball telah 
menjadi permainan rakyat. Olahraga ini menjadi olahraga yang sangat pesat 
perkembangannya dan begitu digemari di Asia, sehingga dibentuklah Amateur 
Softball Asia, yang disingkat ASA-ASIA. Anggotanya antara lain Jepang, Philipina, 
Korea Selatan, Taiwan, Hongkong, Pakistan, India, Muangthai, Singapura dan 
Indonesia. 
Kejuaraan Softball wanita se-Asia diselenggarakan di Manila, pada Februari 
1967, pesertanya baru 5 negara : Philipina, Jepang, Korea Selatan, Taiwan dan 
Hongkong. Demikianlah selanjutnya direncanakan kejuaraan Asia ini setiap tahun 
sekali, dengan penyelenggaraan setahun sekali bergantian antara putera dan puteri. 
Misalnya tahun ini kejuaraan softball putera, maka tahun depan untuk bagian 
puterinya. Softball juga sedang berjuang untuk dipertandingkan di Asian Games. 
Dalam Asian Games Bangkok tahun 1966, Softball juga ikut demonstrasi. 
Sebelum perang kemerdekaan sebetulnya softball sudah ada yang 
melakukannya di Indonesia, namun sifatnya masih sangat terbatas. Artinya hanya 
dimainkan di sekolah-sekolah tertentu saja. Pada mulanya ada anggapan bahwa 
permainan olahraga Softball hanya pantas dimainkan oleh golongan wanita saja. Hal 
ini terus berlangsung sampai tahun 1966. Oleh karena itu sampai tahun itu, softball 
hanya dimainkan oleh puteri saja. Ketika Asian Games Bangkok, terbukalah mata kita 
bahwa sebenarnya olahraga Softball itu dapat dimainkan baik oleh puteri maupun 
putera. Pada waktu itu putera-putera kita, masih menyenangi olahraga baseball. 
Melihat perkembangan Softball sedemikan cepatnya dan adanya kompetisi 
antara negara setiap tahunnya. Timbullah perhatian kita terhadap cabang olahraga ini 
secara serius. Mulanya Softball hanya berkembang di Jakarta, Bandung, Pelembang, 
Semarang dan Surabaya. Tetapi kini telah menjadi salah satu cabang olahraga yang 
yang sangat digemari masyarakat, terutama para pelajar dan mahasiswa. Untuk 
menyalurkan kegiatan-kegiatan softball di Indonesia, diperlukan suatu badan yang 
mengaturnya, maka dibentuklah Organisasi Induk dengan nama PERBASASI 
(Perserikatan Baseball & Softball Amatir Seluruh Indonesia). Dengan adanya wadah 
PB. PERBASASI ini mulailah diadakan kompetisi softball tingkat nasional. Kejuaraan 
Nasional I diselenggarakan tahun 1967 di Jakarta. Di samping itu sejak PON VII di 
Surabaya, Softball menjadi salah satu cabang olahraga yang dipertandingkan. 
3. Overview Permainan 
Softball dimainkan oleh dua tim di lapangan softball, setiap tim minimal memiliki 
9 pemain dan selebihnya merupakan cadangan. Posisi 9 orang pemain ini adalah 1 
orang pitcher, 1 orang catcher, dan 7 orang bertahan/fielder yang terbagi dalam 4 
penjaga daerah dalam (infielder) dan 3 orang penjaga daerah luar 
(outfielder). Permainan terdiri dari 9 babak yang disebut inning. Di dalam satu inning, 
tim yang bertanding masing-masing mempunyai kesempatan memukul (batting) untuk 
mencetak angka (run). Ketika tim yang menyerang mendapat giliran memukul, 
seorang pelempar bola (pitcher) tim bertahan melemparkan bola kearah penangkap 
bola (catcher) sekencang-kencangnya agar bola tidak dapat dipukul. Tim yang 
mendapat giliran memukul bergantian seorang demi seorang untuk memukul bola. 
Tim yang berjaga berusaha mematikan anggota tim yang mendapat giliran memukul. 
Tim yang mendapat giliran memukul mendapat kesempatan 3 kali mati (out) sebelum 
giliran memukul digantikan tim yang bertahan. 
Skor atau run dihasilkan dari seorang runner berlari menginjak semua base 
secara berurutan dan kembali menginjak home plate. Setiap pelari yang berhasil 
mengelilingi dan menginjak home plate mendapat satu angka. Waktu permainan 
ditentukan oleh inning. Setiap tim mendapat giliran memukul sampai 3 kali out dan 
mematikan tim lawan 3 kali out, disebut 1 inning. Dalam tiap pertandingan softbol 
durasi permainan setidaknya 7 inning tergantung situasi, atau lama waktu 2 jam. 
Setelah menghabiskan inning, tim yang mencetak angka (run) terbanyak menjadi 
pemenang. 
Jika dalam inning yang ditentukan waktu sudah habis dan kedua belah tim 
dalam keadaan seri, inning tambahan dimainkan sampai salah satu tim keluar sebagai 
pemenang. Kondisi itu disebut tie break atau seri. Pada permulaan permainan, tim 
yang menjadi tuan rumah (home team) mendapat giliran melempar sedangkan tim 
tamu (visitor) mendapat giliran memukul. 
4. Perlengkapan Olahraga Softball 
Perlengkapan itu harus ada untuk dapat bermain softball dengan aman dan lancar. 
Peralatan yang digunakan untuk bermain antara lain : 
1. Glove (pelindung tangan) 
2. Bola Softball 
3. Pemukul 
4. Leight guard 
5. Body protector 
6. Masker 
7. Lapangan lengkap 
 
Gambar 2.1 Lapangan Softball 
Lapangan sofball berbentuk segi empat, panjang tiap sisinya 16,76 m, Ukuran 
lapangan softball adalah sebagai berikut: 
a. Panjang setiap sisinya 16,76 meter. 
b. Jarak dari home base ke tempat pelempar adalah 13,07 meter. 
c. Tempat pelempar berdiri (pitcher plate, berukuran 60 x 15 meter) 
d. Permainan softball mempunyai tiga tempat hinggap pelari yang disebut base. Base terdiri 
atas base I, II, dan III, sedang base IV langsung tempat untuk memukul (home base). Setiap 
base terdiri dari karet atau kanvas yang merupakan bantalan, dengan ukuran masing-
masing base 38 x 38 cm, dan tebal 5-12,5 cm, kecuali home base berukuran 42,5 x 21,5 
cm, sisi puncaknya berukuran 30 cm. 
e. Perpanjangan garis dalam home base ke base I dan II disebut garis batas/sector, gunakanya 
untuk menentukan bola itu jatuhnya di dalam atau di luar garis batas. 
5. Teknik dalam bermain softball 
Teknik dasar dalam bermain softball sama halnya dengan keterampilan gerak dasar 
manusia,  Rick Noren dalam bukunya menuliskan beberapa Teknik dasar dalam olahraga 
softball diantaranya; Throwing, Catching, Hitting, Baserunning, sliding38. 
• Throwing 
Throwing atau melempar merupakan gerak dasar yang ada pada setiap manusia 
selain itu melempar merupakan gerak alami yang dimiliki oleh setiap manusia Rick Noren 
menuliskan “one of the body’s and most natural movement is the act of throwing, as evidenced 
when an infant grabs a block and tosses it across the room for the first time.39 Terdapat tiga 
Teknik melempar bola softball; 1) Lemparan Atas (Overhand Throw), 2) Lemparan Samping 
(Sidehand Throw), 3) Lemparan Bawah (Underhand Throw) 
• Catching  
Catching atau menangkap bola softball adalah menangkap bola hasil lemparan dari 
satu tim dan menangkap bola lemparan hasil pukulan dari tim lawan, terdapat tiga cara dasar 
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menangkap bola, yaitu 1) Menangkap bola lurus, 2) menangkap bola bergulir (ground ball), 
3) menangkap bola lambung (fly ball). 
• Base Running 
Base running adalah berlari menuju base yang berada di depan pelari, dalam olahraga 
softball terdapat empat base diantaranya; 1) Home plate/base home, 2) base satu, 3) base 
dua, 4) base tiga. Setiap pemukul harus berlari menuju base satu apabila menhasilkan hasil 
pukulan yang baik, selain itu untuk menghasilkan poin pada permainan softball setiap 
pemukul harus menyentuh base secara keseluruhan atau semua base, maka dia akan 
dihitung satu poin setiap pemain yang menyentuh semua base untuk satu orang, poin akan 
dihitung apabila pemain telah menyentuh base home. 
• Sliding 
Sliding adalah upaya untuk menjangkau base dengan cepat dengan cara meluncurkan 
dan menyentuhkan anggota badan ke base, tujuannya adalah untuk mendapatkan base 
dengan cepat sehingga tim lawan sulit untuk mematikan pelari. Terdapat tiga macam teknik 
dasar sliding, yaitu: 1) Feet First Slide, 2) Hook Slide, 3) Head First Slide. 
• Hitting 
Hitting atau memukul merupakan hal yang utama dalam melakukan penyerangan, 
untuk memulai penyerangan dilakukan dengan memukul diane L Pooter menuliskan “every 
offensive play in a game starts with a player being at bat and attemping to hit a pitched ball”40, 
tujuan dari offensive adalah untuk mencetak score sebanyak mungkin, tim yang berhasil 
mencetak angka dengan cara menyentuh base satu, base dua, base tiga, dan home. Tim 
yang banyak mencetak poin maka dia yang memenangkan pertandingan, namun score tidak 
akan didapatkan apabila pemukul tidak mendapatkan base dan melewati base selanjutnya 
hingga mencapai home. 
Memukul merupakan keterampilan yang sulit dalam olahraga softball Kirk Walker 
menuliskan “hitting is considered one of the most difficult skills in the game of softball”41, 
                                                             
40 Diana L Potter dan Lynn V Johnson, softball step to success, Human Kinetics, USA, 2007, hlm. 62. 
41 Kirk Walker, The Softball Drill Book, Human Kinetics, USA, 2007, hlm. 93. 
“Hitting is crucial in softball because a win or loss is ultimately determined by each team’s 
offensive production”42, selain keterampilan yang sulit, hitting merupakan hal yang sangat 
penting dalam melakukan penyerangan, menang atau kalah dalam menyerang tergantung 
seberapa baik kemampuan memukul dalam melakukan penyerangan. 
Memukul merupaka gerakan yang komplek dimana menggunakan seluruh anggota 
tubuh dalam melakukan pukulan, ada beberapa urutan dalam dasar memukul softball; 1) Grip, 
2) Stance, 3) Stride, 4) Hip rotation, 5) Swing, 6) Follow through. 
Ø Grip  
Grip atau pegangan adalah posisi dimana seorang pemukul memegang bat dengan 
posisi yang benar, pegangan sangat berpengaruh terhadap hasil pukulan, “a good hit starts 
with the proper grip”43. Pegangan untuk pemukul kanan menempatkan tangan kiri dibawah 
tangan kanan, sebaliknya untuk pemukul kiri menempatkan tangan kanan dibawah tangan kiri 
(gambar 2.2). 
 
Gambar 2.2 Grip  
Sumber: Softball Steps to Success 
 
Pegangan akan mempengaruhi terhadap komponen dalam memukul, selain itu 
mempengaruhi laju atau alur bat (alat pemukul) Mark Gola menuliskan “a proper grip may 
seem simple and basic, but it’s extremely important to your swing”44 
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43 American Sport Education Program, Coaching Youth Softball, Human Kinetics, USA 2007, hlm. 72. 
44 Mark Gola, Winning Softball for Girls, Chelsea House, New York 2009, hlm.13 
Ø Stance 
Stance atau posisi berdiri dalam softball dimana seorang pemukul berdiri diarea 
batter box dengan membuka kedua kaki sejajar dengan lutut di tekuk sedikit dalam keadaan 
seimbang. 
 
Gambar 2.3 Hitting Stance 
Sumber : Softball skills dan drills 
Terdapat tiga tipe dalam stance yaitu; square stance, open stance, closed stance 
(lihat gambar 2.4) 
 
Gambar 2.4 Square, Open, Closed Stances 
Sumber : Softball skills dan Drills 
a. Square Stance 
Square stance adalah posisi berdiri dengan sikap kedua kaki sejajar dengan garis 
batters box. 
b. Open Stance 
Open stance adalah posisi berdiri dengan kaki kanan sejajar terhadap garis batters 




c. Close Stance 
Close stance adalah posisi berdiri dengan kaki kanan sejajar terhadap garis batters 
box dan kaki kirinya mendekati home plate (untuk pemukul kanan) dan sebaliknya untuk 
pemukul kiri. 
Ø Stride 
Stride atau melangkah dengan cara menggeser kaki bagian yang dekat dengan 
pitcher ke arah pitcher digunakan sebagai timing dalam memukul supaya tepat dalam 
melakukan pukulan. 
 
Gambar 2.4 Hitting Stride 
Sumber: Softball Skills and Drills 
 
Ø Hip Rotation and Pivot 
Hip rotation adalah gerakan memutarkan pinggang untuk menghasilkan bantuan 
dorongan terhadap ayunan yang akan di lakukan oleh pemukul. 
 
Gambar 2.5 (1) posisi setelah melakukan gerakan stride (2) Putaran Pinggang 
Sumber: Softball Skills and Drills 
Ø Swing 
Swing atau ayunan adalah gerakan melakukan ayunan terhadap pemukul yang 
dipegang oleh pemukul untuk menghasilkan kontak dengan bola. 
 
Gambar 2.6 Swing 
Sumber : American Sport Education Program Coaching Youth Softball 
Ø Follow-Through 
Follow-through merupakan gerakan akhiran yang dilakukan oleh seorang pemukul 
setelah pemukul (bat) mengenai bola softball. 
 
Gambar 2.7 Rangkaian gerakan memukul dan akhiran 
Sumber : Softball Skills and Drills 
Dari semua rangkaian gerakan memukul diatas dimana memukul merupakan gerakan yang 
komplek yang melibatkan keseluruhan tubuh dari atas hingga tubuh bagian bawah, penulis 
dapat membagi tiga bagian anggota tubuh untuk dilakukan latihan diantaranya 
1. Tubuh Bagian Atas 
Tubuh bagian atas diantaranya: 
- Pegangan (Grip) 
- Ayunan (swing) 
- Akhiran (Follow-through) 
2. Tubuh Bagian Tengah 
Tubuh bagian tengah diantaranya: 
- Hip Rotation 
3. Lower body 
- Melangkah (stride) 
Sementara untuk stance atau posisi berdiri merupakan keseluruhan dari bagian tubuh. 
Berangkat dari rangkaian gerakan memukul diatas maka dapat dikembangkan model latihan 
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